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Abstract 
Matters of Biology Lesson is often difficult to understand for students. One two of matters 
was digestive system and reproductive system of human. Students often have difficulty in 
memorizing the matters. This thesis intended to overcome this problem, start from giving 
direct visual object in order to make the lesson is not boring in teaching and learning until 
giving an interactive nature in order to make the teacher can easily deliver matter. Author 
used Adobe Flash CS3 to make the application. In addition, author is also used iterative as 
the system development methodology. Application was tested and evaluated using 
questionnaire. Based on that questionnaire, acquired 76,56% of the total number of 
respondents agreed that the application has fulfilled the user needs. Author hopes that the 
learning application can be use for an alternative way in learning process for students and 
teachers to make a conducive atmosphere so can increase the students competence. 
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Abstrak 
Materi pada mata pelajaran Biologi seringkali sulit untuk dipahami oleh siswa. Salah dua 
dari materi tersebut adalah materi sistem pencernaan dan sistem reproduksi pada manusia 
Siswa kerap kali mengalami kesulitan  dalam menghafal materi. Skripsi ini bertujuan untuk 
mengatasi hal tersebut, mulai dari pemberian objek visual secara langsung agar tidak 
membosankan dalam proses belajar mengajar sampai dengan sifat interaktif yang diberikan 
agar pengajar dapat dengan mudah menyampaikan materi. Penulis menggunakan media 
Adobe Flash CS3 dalam pembuatan aplikasi. Selain itu, metodologi pengembangan sistem 
yang penulis gunakan adalah metodologi iterative. Aplikasi juga diuji dan dievaluasi 
menggunakan kuesioner. Berdasarkan kuesioner tersebut, diperoleh angka 76.56% dari 
jumlah responden setuju bahwa aplikasi telah memenuhi kebutuhan user. Penulis berharap 
aplikasi pembelajaran yang penulis buat dapat menjadi alternatif dalam proses 
pembelajaran agar siswa dan guru dapat menciptakan suasana yang kondusif dalam proses 
belajar mengajar sehingga meningkatkan kompetensi siswa. 
Kata kunci : 
Sistem Pencernaan, Sistem Reproduksi, Adobe Flash CS3, Metodologi Iterative 
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PENDAHULUAN 
 
Teknologi informasi dan komunikasi ( Information and Communication 
Technology atau ICT ) dewasa ini berkembang dengan sangat pesat. Hampir semua sektor 
pekerjaan menggunakan teknologi informasi. Dalam proses pembelajaran pun teknologi 
informasi sangat dibutuhkan (dalam hal ini teknologi komputer multimedia), mengingat 
banyaknya kendala bagi siswa/peserta ajar untuk memahami konteks dari bahan 
pembelajaran. Salah satu mata pelajaran yang sering kali sulit untuk dipahami yaitu mata 
pelajaran Biologi untuk studi Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Apabila teknologi komputer 
multimedia dapat diterapkan dalam bidang pengajaran ini, tentu akan membawa 
perkembangan pada teknik pendekatan terhadap proses, mekanisme, strategi dan metode 
belajar mengajar. 
Kendala yang sering dihadapi oleh kebanyakan siswa yaitu memahami serta 
mengingat materi yang diberikan apabila media yang diberikan hanya berupa media cetak 
seperti buku. Dalam pelajaran Biologi, tentunya banyak sekali bahasa ilmiah yang wajib 
untuk dihafal dan dimengerti. Di dalam mata pelajaran Biologi, banyak hal yang tidak 
dapat dipelajari dengan mudah, salah satunya adalah materi tentang sistem pencernaan juga 
sistem reproduksi pada manusia. Materi ini dianggap terlalu rumit dan memiliki tingkat 
kompleksitas yang tinggi. Atas dasar tersebut, penulis berinisiatif untuk membuat suatu 
aplikasi yang dapat membantu siswa dalam menyelesaikan permasalahan ini yaitu dengan 
membuat aplikasi pembelajaran sistem pencernaan dan sistem reproduksi manusia pada 
pelajaran Biologi berbasiskan multimedia. 
Aplikasi ini dibuat untuk membantu para siswa/peserta ajar untuk lebih mudah 
memahami dan mengerti seluk beluk tentang sistem-sistem yang bekerja dalam pencernaan 
serta sistem reproduksi manusia. Aplikasi ini bersifat user friendly, yaitu mudah digunakan 
dan dengan tampilan yang menarik, sehingga menjadi daya tarik bagi siswa/peserta ajar 
untuk belajar sistem pencernaan beserta sistem reproduksi yang terjadi di dalam tubuh 
manusia. 
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METODOLOGI 
 
Metode Penelitian 
Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem adalah metode iterative yang 
terdiri dari 8 (delapan) tahapan antara lain, analisis domain, definisi kebutuhan, arsitektur 
perangkat lunak, penilaian resiko, prototipe, test suite, integrasi dan pelepasan iterasi. 
Sedangkan metode yang digunakan dalam pengumpulan data adalah studi pustaka, yaitu 
dengan mencari sumber-sumber teori dari buku dan juga dari media internet. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
I.  Skenario Aplikasi 
Skenario aplikasi berfungsi menampilkan serangkaian proses yang terjadi pada 
setiap event di aplikasi. Selain itu, skenario aplikasi juga dibutuhkan untuk memberikan 
gambaran secara khusus tentang semua yang ada pada aplikasi. 
 
II. Pengujian Aplikasi 
Setelah aplikasi selesai dibuat, maka dibutuhkan pengujian agar didapatkan 
kesesuaian antara aplikasi dengan apa yang dibutuhkan dan diharapkan, serta apakah 
terjadi error ataupun bug yang terjadi selama proses running agar dapat diantisipasi dan 
diperbaiki. 
 
III. Hasil Kuesioner 
Kuesioner merupakan alat survei yang terdiri atas serangkaian pertanyaan tertulis 
yang bertujuan mendapatkan tanggapan dari kelompok orang terpilih atas sesuatu yang 
diperlihatkan / didemonstrasikan. Setelah aplikasi selesai, maka penulis membuat 
kuesioner yang berisikan daftar pertanyaan yang berfungsi mendapatkan feedback dari 
responden atas aplikasi yang diperlihatkan. Penulis memberikan kuesioner kepada 10 
(sepuluh) responden dengan beragam usia dan latar belakang pendidikan. 
Berikut ini adalah hasil rangkuman jawaban atas responden terhadap aplikasi. 
Dari 10 (sepuluh) responden tersebut akan dinilai tingkat persetujuan user terhadap 
aplikasi berdasarkan kategori-kategori penilaian aplikasi. 
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Tabel 1. Rangkuman Hasil Kuesioner 
Kategori 
SKOR 
Total Skor 
Sangat 
Setuju 
Setuju 
Tidak 
Setuju 
Sangat 
Tidak 
Setuju 
Tidak 
Punya 
Pendapat 
(4) (3) (2) (1) (0) 
Interface 4 5 1 0 0 33 
Kebutuhan Materi 2 7 0 0 1 29 
Interaktif 2 8 0 0 0 32 
User Friendly 3 5 0 0 2 27 
Easy to Use 5 5 0 0 0 35 
Running Time 2 6 0 0 2 26 
Usefull 5 5 0 0 0 35 
Alternatif 
pengganti buku 
4 4 0 0 2 28 
TOTAL KESELURUHAN 245 
PERSENTASE HASIL KUESIONER (%) 76.56 
Pada Tabel 1 di atas, penulis memberikan skor / nilai untuk masing-masing 
kategori penilaian. Sangat setuju bernilai 4 (empat), setuju bernilai 3 (tiga), tidak setuju 
bernilai 2 (dua), sangat tidak setuju bernilai 1 (satu) dan tidak punya pendapat bernilai 0 
(nol) / tidak bernilai. 
 Angka pada total skor merupakan hasil dari penjumlahan atas pengalian antara 
jumlah jawaban dengan bobot skor. Sebagai contoh, angka 33 pada total skor kategori 
interface didapatkan dengan cara (4*4) + (3*5) + (2*1) + (1*0) + (0*0) = 16 + 15 + 2 + 0 
+ 0. Total keseluruhan diperoleh setelah menjumlahkan semua total skor dari 8 (delapan) 
kategori penilaian. Sedangkan, persentase hasil kuesioner merupakan hasil dari pembagian 
total keseluruhan dengan 320. Angka 320 didapatkan dari hasil pengalian antara jumlah 
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kategori (8), skor sangat setuju (4) dan jumlah responden (10). Berdasarkan hasil 
rangkuman kuesioner di atas, penulis dapat menyimpulkan bahwa, 
a. kelebihan utama dari aplikasi yaitu memiliki nilai guna yang tinggi serta penggunaan 
aplikasi yang tergolong mudah, 
b. aplikasi memiliki tingkat interaktif yang cukup tinggi, 
c. materi pembelajaran yang diberikan pada aplikasi telah memenuhi kebutuhan, 
d. aplikasi memiliki kekurangan dari segi waktu dalam proses running. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
Kesimpulan 
Dari penelitian yang telah dilakukan penulis, maka diperoleh kesimpulan : 
a. Diperoleh sebuah aplikasi komputer sebagai media pembelajaran bagi siswa SMA 
dengan materi sistem pencernaan dan sistem reproduksi manusia berbasis multimedia yang 
lebih efektif dibandingkan buku cetak. 
b. Berdasarkan hasil kuesioner, diperoleh angka 76.56% responden setuju bahwa 
aplikasi telah memenuhi kebutuhan user. 
 
Saran 
Atas pengerjaan rancang bangun aplikasi, penulis memberikan saran antara lain : 
a. Aplikasi yang telah dibuat dapat dimodifikasi dengan menambahkan / mengubah 
fitur-fitur flash lainnya sesuai dengan kebutuhan. 
b. Penulisan kode program dapat menggunakan ActionScript dengan versi 1.0 atau 
level di bawahnya. Disarankan untuk tidak menggunakan ActionScript versi 3.0, 
karena banyak format script yang berbeda dan tidak saling support. 
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